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Praktikum merupakan kegiatan belajar secara praktek yang bertujuan untuk 
memenuhi 40% nilai pada mata kuliah dengan Satuan Kredit Semester(SKS) yang 
berjumlah tiga (3) dan mata kuliah wajib. Pada fakultas Sains dan Teknologi 
Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar tepatnya di jurusan Teknik 
Informatika, pelaksanaan praktikum ini kurang efektif jika tidak adanya 
pengawasan oleh pihak universitas yaitu laboran. Selain itu terkait penilaian 
praktikum, banyak mahasiswa yang kurang puas terhadap nilai akhir praktikum 
yang didapatkan dikarenakan kurangnya visibilitas penilaian. Penelitian ini 
berfungsi untuk membuat sebuah sistem yang dapat memonitoring pelaksanaan dan 
penilaian praktikum oleh pihak universitas dengan baik. 
Jenis penelitian yang digunakan yaitu kualitatif dan metode perancangan 
aplikasi yang dipakai yaitu Scrum. Sistem ini berbasis Aplikasi Android dan diuji 
dengan menggunakan teknik Alpha Testing dalam metode pengujian Blackbox. 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa sistem ini membantu dosen yang 
di bantu oleh asisten dalam melaksanakan proses kegiatan praktikum yang 
terstruktur dan sesuai kontrak perkuliahan yang telah disepakati serta nilai akhir 
praktikum yang dapat tervalidasi keasliannya. 







A. Latar Belakang Masalah 
 Pada era digital saat ini, belajar merupakan hal keseharian yang 
dilakukan oleh makhluk hidup yang berfikir. Belajar yaitu tahapan perubahan 
seluruh tingkah laku individu yang relatif sebagai hasil pengalaman dan 
interaksi dengan lingkungan yang melibatkan proses kognitif(Ria Mustikasari, 
2016). Oleh karena itu, belajar adalah proses untuk mendapatkan atau 
mengetahui ilmu baru maupun ilmu yang dikembangkan sedangkan 
pembelajaran adalah proses untuk memberikan ilmu kepada seseorang atau 
sekelompok baik yang tertulis maupun tidak tertulis. 
 Adapun hadis tentang keutamaan seorang muslim untuk belajar atau 
menuntut ilmu terdapat dalam hadis Ibnu Majah nomor 220. 
ُ َعَلْيِه َوَسلََّم َطَلُب اْلِعْلِم فَِريَضةٌ َعلَى ُكّلِ ُمْسِلٍم  َّe َصلَّى ِ َّe قَاَل َرُسوُل
ِد اْلَخنَاِزيِر اْلَجْوَهَر َواللُّْؤلَُؤ َوالذََّهبَ   َوَواِضُع اْلِعْلِم ِعْندَ َغْيِر أَْهِلِه َكُمَقلِّ
Terjemahnya : 
 ‘Rasulullah shallallahu ‘alaihi wasallam bersabda : “Menuntut ilmu adalah 
kewajiban bagi setiap muslim. Dan orang yang meletakkan ilmu bukan pada 
ahlinya, seperti seorang yang mengalungkan mutiara, intan dan emas ke leher 




 Kita sudah mengetahui proses belajar mengajar terbagi menjadi dua, yakni 
secara teori dan praktik. Teori yaitu hasil penelitian dan penemuan yang 
kemudian disimpulkan menjadi sebuah pendapat yang mempunyai argumentasi 
dan data(Effendy, 2016). Proses belajar mengajar secara teori yakni 
membagikan segala sesuatu dengan batasan berdasarkan konteks pemahaman, 
artinya kita hanya diberikan ilmu tentang bagaimana cara kerja sesuatu tapi tidak 
mengetahui cara kerja sesungguhnya di lapangan atau masih sebatas pengertian 
dan pemahaman.  
 Sedangkan praktik adalah teori yang dilaksanakan secara nyata(Effendy, 
2016). Praktik pada umumnya ialah mempraktekkan hal-hal yang disebut dalam 
teori untuk mengetahui prosedur penggunaan suatu alat, barang ataupun 
teknologi. Praktik pada Jurusan Teknik Informatika Universitas Islam Negeri 
Alauddin Makassar dapat ditemukan pada mata kuliah yang memiliki tiga Satuan 
Kredit Semester (SKS) dan mata kuliah wajib yang disebut dengan praktikum. 
Disamping itu, praktikum juga merupakan sebuah sarana untuk berbagi ilmu, 
baik bagi para dosen yang di bantu oleh asisten maupun praktikan untuk 
mempraktekkan hal-hal yang baru dari sebelumnya. Pada mata kuliah dengan 
tiga SKS mahasiswa mendapat nilai dari dua sumber yaitu secara teori dan 
praktikum dimana bobot penilaian teori ialah 60% dan praktikum 40%. 
 Untuk melihat hasil dari praktikum yang diberikan kepada praktikan 
diperlukan adanya pengamatan. Dosen yang di bantu oleh asisten melakukan 
pengamatan dengan cara memberikan ujian akhir, ujian tengah maupun tugas-




tentang pemahaman praktikan terhadap ilmu yang sudah diajarkan. Pengamatan 
disini, adalah sebagaimana yang didefinisikan oleh(Effendy, 2016) ialah 
keadaan orang lain, kegiatan hingga pengawasan terhadap perbuatan. 
 Berdasarkan hasil observasi penulis di fakultas Sains dan Teknologi 
dengan beberapa pihak dosen dan mahasiswa. Penulis memperoleh beberapa 
fakta diantaranya adanya pelaksanaan praktikum yang tidak sesuai dengan 
jadwal yang telah disetujui pada kontrak perkuliahan, human error serta sistem 
penilaian praktikum yang tidak dapat divalidasi keasliannya. Faktor-faktor 
tersebut dapat berasal dari pihak dosen yang di bantu oleh asisten maupun 
praktikan. 
 Hasil akhir dari praktikum universitas yaitu praktikan dapat memahami 
praktik yang diberikan melalui proses pembelajaran dan mendapatkan nilai 
praktikum sesuai hasil yang sudah diusahakan. Nilai praktikum didapatkan 
melalui proses yang diberikan oleh pihak dosen yang di bantu oleh asisten untuk 
mata kuliah tersebut. Proses tersebut berupa kehadiran praktikan dalam proses 
praktikum, pembuatan laporan praktikum, asistensi laporan, tugas tambahan, 
mid dan final yang nantinya di setiap proses tersebut akan dihasilkan nilai akhir 
berdasarkan penghitungan persentase nilai di awal kontrak perkuliahan. Nilai 
akhir dari praktikum ini diberikan kepada dosen yang terkait dengan mata kuliah 
tersebut. 
Sehingga, dengan rumusan masalah yang ada, akan dibangun suatu 
sistem seputar monitoring praktikum khususnya realtime absensi dan penilaian 




kegiatan praktikum yang terstruktur dan sesuai kontrak perkuliahan yang telah 
disepakati serta nilai praktikum yang dapat tervalidasi keasliannya. 
B. Rumusan Masalah 
1. Bagaimana memonitoring praktikum? 
2. Bagaimana memvalidasi keaslian nilai praktikum? 
C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus 
1. Aplikasi ini dikhususkan untuk melakukan absensi dan penilaian secara 
realtime pada aplikasi Android. 
2. Sistem yang dibuat mempunyai tiga jenis user yaitu laboran, dosen yang 
di bantu oleh asisten dan praktikan. 
3. Aplikasi ini memiliki sistem kunci dengan izin laboran. 
4. Sistem kunci ini melakukan pengecekan berdasarkan waktu, tanggal 
yang telah di izinkan laboran serta radius 20 meter dari titik tengah lokasi 
gedung D Fakultas Sains dan Teknologi. 
5. Absensi dan penilaian pada user asisten melalui pengecekan sistem kunci 
dan user asisten dapat meminta kunci baru kepada user laboran. 
6. User pengguna aplikasi ini adalah laboran, dosen yang di bantu oleh 








Adapun deskripsi fokus dalam penelitian ini adalah : 
1. Sistem ini berfungsi agar mempermudah pengelolaan nilai dan absensi 
dalam kelas praktikum di Teknik Informatika fakultas Sains dan 
Teknologi Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar Kabupaten 
Gowa. 
2. Memberikan contoh pengelolaan nilai kelas praktikum yang terjamin 
keaslian nilainya ke mahasiswa serta contoh monitoring pelaksanaan 
praktikum yang baik. 
D. Kajian Pustaka 
Penelitian tentang realtime penilaian maupun absensi classroom sudah 
pernah dipublikasikan oleh 3 penulis sebelumnya, oleh karena itu peneliti akan 
menjelaskan penelitian yang telah dibuat dan dipublikasikan terkait dengan 
penelitian ini. 
(M. Firmansyah Idris, 2016), yang berjudul “Aplikasi Class Reminder 
Untuk UIN Alauddin Makassar Berbasis Android”. Dimana aplikasi ini 
bertujuan untuk merancang sistem pengingat jadwal serta tugas mata kuliah 
bagi asisten dan praktikan. Sedangkan penelitian yang dibuat penulis memiliki 
persamaan dan perbedaan. Persamaannya adalah kerja sistemnya dibuat per 
kelas, berbasis Android, serta adanya sistem monitoring pelaksanaan mata 
kuliah. Adapun perbedaannya adalah subjek peneliti sebelumnya ialah 
mahasiswa dan dosen sedangkan subjek penulis ialah praktikan, dosen yang di 
bantu oleh asisten praktikum, dan laboran. Peneliti sebelumnya juga 




adanya pembaruan terhadap sistem monitoring mata kuliah dari peneliti 
sebelumnya. Penulis menggunakan Realtime Firebase agar user dapat melihat 
realtime perubahan data, bahasa pemrograman Kotlin untuk meningkatkan 
performance dan kualitas aplikasi. 
(Nursiah, 2017), yang berjudul “Rancang Bangun Simulasi Sistem 
Penilaian Akreditasi Jurusan Berdasarkan Instrumen Penilaian Akreditasi 
BAN-PT Berbasis Website” dimana penelitian tersebut berfokus pada sistem 
penilaian akreditasi jurusan dalam bentuk simulasi yang dimana penilaiannya 
berdasarkan instrumen BAN-PT. Adapun yang menjadi kesamaan aplikasi yaitu 
fitur aplikasinya sama-sama memberikan sistem penilaian. Dan yang menjadi 
perbedaan subjek dari peneliti sebelumnya yaitu jurusan, berbasis Web, dan 
aplikasi sudah memiliki standar penilaian sendiri berdasarkan akreditasi BAN-
PT yang nantinya hasil dari penilaian tersebut untuk melihat akreditasi yang 
didapat berdasarkan inputan yang diberikan. Sedangkan penulis mengambil 
subjek yaitu asisten dan praktikan, berbasis Android, standar penilaian dapat di 
customize oleh asisten, serta penulis juga menambahkan fitur absensi dan 
monitoring subjek. 
(Aspriyono & Riska, 2018), yang berjudul “Aplikasi Real-Time 
Monitoring Kehadiran Karyawan Terintegrasi Dengan Fingerprint Sistem Pada 
Universitas Dehasen Bengkulu” dimana aplikasi ini bertujuan untuk 
mendisiplinkan karyawan, karena absensi karyawan di monitor setiap hari.  
Sedangkan persamaannya dengan penulis adalah sama-sama 




perbedaannya penulis juga menambahkan realtime sistem penilaian praktikum, 
peneliti sebelumnya juga memanfaatkan alat fingerprint untuk melakukan 
absensi, menggunakan Web untuk memonitoring subjek, Mysql sebagai 
Database dan pegawai karyawan sebagai subjek monitoringnya sedangkan 
penulis hanya menggunakan aplikasi Android untuk melakukan absensi, 
monitoring subjek serta Realtime Firebase sebagai Database dan asisten 
maupun praktikan sebagai subjek monitoringnya. Penulis juga menambahkan 
fitur penilaian praktikum pada aplikasi. 
E. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 
   1. Tujuan Penelitian 
Tujuan penelitian ini adalah merancang dan membuat aplikasi Android 
untuk monitoring dan validasi kegiatan praktikum (khususnya absensi dan 
penilaian) sesuai kontrak perkuliahan. 
   2. Kegunaan Penelitian 
a. Kegunaan Teoritis 
Memberikan acuan yang bermanfaat dalam penelitian yang akan 
datang dalam perkembangan teknologi berbasis Android dalam 
kegiatan praktikum. 
b. Kegunaan Praktis 
Dengan adanya aplikasi E-Classroom praktikum diharapkan dapat 
membantu dosen yang dibantu asisten serta praktikan agar proses 
pelaksanaan praktikum (khususnya absensi dan penilaian) dapat lebih 






A. Integrasi Keilmuan 
Belajar adalah proses untuk mengembangkan diri dalam mencari dan 
memahami suatu ilmu bagi makhluk yang berfikir. Dalam Islam kita 
diperintahkan untuk menuntut ilmu bahkan hingga akhir hayat seorang muslim. 
Ilmu adalah kunci segala kebaikan. Amal ibadah serta keimanan seseorang akan 
sempurna ketika seseorang tersebut memiliki ilmu. Adapun ayat Al-Quran 
tentang belajar atau menuntut ilmu disebutkan dalam QS. Al-Mujadilah/58:11 
sebagai berikut : 
 ُ َّe ِيَا أَيَُّها الَِّذيَن آَمنُوا إِذَا ِقيَل َلُكْم تََفسَُّحوا فِي اْلَمَجاِلِس فَاْفَسُحوا يَْفَسح
ُ الَِّذيَن آَمنُوا ِمْنُكْم َوالَِّذيَن أُوتُوا  َّe َِلُكْم ۖ َوإِذَا ِقيَل اْنشُ ُزوا فَاْنُشُزوا يَْرَفع
ُ ِبَما تَْعَملُوَن َخبِيرٌ  َّeاْلِعْلَم دََرَجاٍت ۚ َو 
Terjemahnya :  
 ‘Hai orang-orang beriman apabila dikatakan kepadamu: “Berlapang-
lapanglah dalam majelis”, maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi 
kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: “Berdirilah kamu”, maka 
berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di 
antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan 





Menurut penulis, ayat di atas Allah swt. Menaikkan derajat orang yang 
memiliki ilmu. Allah melihat semua perbuatan, dan setiap perbuatan akan 
memiliki pertanggung jawabannya.  
Selanjutnya ayat Al-Quran yang memiliki kaitan tentang Penilaian 
Kinerja seseorang disebutkan dalam Q.S. At-Taubah/9:105 sebagai berikut : 
ُ َعَمَلُكْم َوَرُسولُهُ َواْلُمْؤِمنُوَن ۖ َوَستَُردُّوَن إِلَٰى  َّe َوقُِل اْعَملُوا َفَسيََرى
 َعاِلِم اْلَغْيِب َوالشََّهادَةِ َف يَُنبِّئُُكْم ِبَما ُكْنتُْم تَْعَملُونَ 
Terjemahnya : 
 ‘Dan, katakanlah: “Bekerjalah kamu, maka Allah dan Rasulnya serta 
orang-orang mukmin akan melihat pekerjaanmu itu, dan kamu akan 
dikembalikan kepada (Allah) Yang Mengetahui akan yang ghaib dan yang 
nyata, lalu diberitakan-Nya kepada kamu apa yang telah kamu kerjakan.”’ 
(Kementerian Agama RI, 2015). 
B. Sistem 
Sistem merupakan bermacam-masam unsur yang teratur dan 
berkaitan hingga tercipta sebuah totalitas(Effendy, 2016). Sistem yaitu suatu 
bagian yang saling berhubungan, berada dalam suatu wilayah serta memiliki 
berbagai macam penggerak, contohnya yaitu sebuah negara. 
Dalam penelitian ini, sistem ialah hasil sekumpulan fitur dari Elektronik 
Classroom yang dibuat. Oleh karena itu, sistem ialah segala sesuatu yang 




C. Ruang Kelas (Classroom) 
Ruang Kelas adalah kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan dalam 
sebuah fasilitas(Bustari, 2016). Kelas adalah tempat paling dominan bagi 
terlaksanakannya proses pembelajaran di kampus atau di sekolah-sekolah. 
Kelas memiliki peran penting dalam proses pembelajaran, menunjukkan bahwa 
tenaga kependidikan yang profesional diperlukan, pengajar harus profesional 
dalam memberikan ilmu agar terlaksananya proses pembelajaran. Pembelajaran 
yang dikelola dan dijalankan secara disiplin dan adil baik dari segi tugas, 
pemberian nilai serta jam masuk pelajaran dapat dikatakan sebagai 
pembelajaran yang ideal. 
D. Praktikum 
Praktikum berasal dari kata praktik. Praktik yaitu teori yang diterapkan 
secara nyata(Effendy, 2016). Sedangkan praktikum yaitu proses pembelajaran 
yang berfungsi untuk mahasiswa mendapat kesempatan agar menguji dan 
mengaplikasikan teori pada sebuah mata kuliah. 
Praktikum di Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar  terdiri dari 
orang-orang yang diberi tanggung jawab untuk melaksanakan kegiatan 
praktikum yakni : 
a. Laboran adalah orang yang bertanggung jawab atas setiap ruangan 
laboratorium. 
b. Asisten adalah pengajar yang diberi amanah untuk membagikan ilmu 
secara praktik untuk melaksanakan atau membuktikan apa yang 




ambil dari dosen, laboran, mahasiswa tingkat akhir dan lulusan sarjana 
yang belum menjadi dosen. 
c. Praktikan adalah mahasiswa yang mengikuti suatu mata kuliah tiga (3) 
Satuan Kredit Semester (SKS) yang ingin menuntut ilmu dalam dunia 
perkuliahan.  
E. Penilaian 
Penilaian hasil belajar merupakan hasil kinerja peserta didik atau proses 
untuk mendapatkan informasi prestasi yang didapatkan. Hasil penilaian 
berfungsi sebagai evaluasi mengenai hasil akhir. 
Kesuksesan peserta didik untuk meraih standar kompetensi yang 
ditentukan merupakan fokus penilaian pendidikan. Dan kompetensi yang harus 
diraih peserta didik adalah Standar Kompetensi Luluasn (SKL) untuk satuan 
pendidikan. 
Prinsip-prinsip dalam penilaian mencakup(Wisudita, 2016) : 
1. Sahih 
Ialah data penilaian yang menggambarkan kemampuan yang 
dihitung. Karenanya alat yang digunakan perlu diatur melalui langkah-
langkah yang dipaparkan dalam aturan sehingga memiliki keandalan, 
bukti dan kesahihan. 
2. Objektif 
Ialah penilaian yang memiliki aturan hingga ciri-ciri yang nyata tanpa 




penilaian, pengajar memanfaatkan pedoman untuk menilai terhadap 
jawaban peserta didik. 
3. Adil 
Ialah penilaian tidak memberikan keuntungan atau menyusahkan 
seorang peserta didik karena faktor agama, budaya, adat istiadat, suku, 
status sosial ekonomi serta gender. Hal-hal tersebut tidak mempengaruhi 
hasil penilaian. 
4. Terbuka 
Ialah dasar pengambilan keputusan, prosedur penilaian dan kriteria 
penilaian boleh dilihat oleh orang yang memiliki kepentingan untuk 
melihat dasar penilaian, kriteria hingga prosedur. 
5. Sistematis 
Ialah penilaian dikerjakan dengan terencana dan tersusun dengan 
mematuhi tahap-tahap baku. Karenanya, penilaian disusun dan dikerjakan 
dengan mematuhi tahapan dan prinsip-prinsip yang telah ditetapkan.  
F. Android 
Android yaitu sistem operasi linux yang dibangun oleh perusahaan 
Google bagi pengguna Smartphone. Android bisa beroperasi pada berbagai 
jenis Smartphone yang berbeda. Android juga memiliki pasar aplikasi yang 
menyediakan berbagai macam aplikasi.(Developer, 2016) 
Saat ini Smartphone menjadi keperluan sehari-hari di abad ke-21 atau 




pada era digital ini. Android dan Ios masing-masing memiliki kelebihan-
kelebihan, berikut kelebihan dari Smartphone Android yaitu: 
a. Android memiliki sifat terbuka : Developer Android bebas untuk 
membuat aplikasi pada platform Android 
b. Lengkap : Android memiliki berbagai macam tools dalam 
membangun software yang lengkap. 
c. Bebas : Android tidak memiliki peraturan dalam membuat 
aplikasinya. 
G. Firebase 
Firebase adalah sebuah layanan Backend yang sangat berguna untuk 
pengembangan aplikasi mobile. Layanan ini mendukung banyak fitur seperti 
Authentication, Security, Realtime Database, File Storage, Analytics, Push 
Notification, dan Admob(Contributors, 2017b). Layanan-layanan yang dipakai 
penulis untuk mengembangkan aplikasi ini adalah lain File Storage, 
Authentication, Realtime Database, Push Notification.  
a. Realtime Database 
Ialah Database yang di simpan pada Cloud. Data disimpan dalam bentuk 
Json. Dalam mengembangkan aplikasi dengan 1 platform lebih dengan SDK 
Javascript, Android dan Ios semua user akan berbagi sebuah instansi Realtime 
Database dan menerima pembaruan informasi baru otomatis. 
b. File Storage 
File Storage adalah layanan penyimpanan Cloud yang digunakan untuk 




bentuk file dan dapat di get dengan url yang diberikan ketika mengupload 
sebuah file. 
c. Firebase Authentication 
Firebase Authentication adalah layanan autentikasi login ataupun sign up 
yang sudah terintegrasi dengan platform Google, Facebook, Yahoo, dll. 
Layanan ini dapat dengan mudah digunakan ketika SDK dari firebase ini 
sudah di import ke dalam aplikasi kita. Cukup dengan memanggil class 
“Firebase Authentication”. 
d. Push Notification 
Push Notification adalah layanan Cross-Platform Messaging yang 
memungkinkan kita mengirimkan notifikasi atau pesan dalam aplikasi tanpa 
dipungut biaya. 
H. Java 
Java yaitu pemrograman dengan sintaks yang dapat dibaca dan didasarkan 
pada bahasa Inggris(Cosmina, 2018). Java merupakan pemrograman yang 
memiliki sifat object-oriented, concurrent, classs-based dan di buat agar 
memiliki ketergantungan implementasi sedikit. Java dibuat agar para Developer 
aplikasi setelah code software ditulis dan selanjutnya di compile aplikasi bisa 
berjalan pada macam-macam platform yang sudah support pemrograman Java. 
Awalnya tujuan dari pembuatan pemrograman Java yaitu untuk televisi 
interaktif tapi pada masa itu masih tidak memungkinkan. Lalu kemudian Java 
di desain agar kode nya mirip dengan pemrograman C++ sehingga para 





Kotlin merupakan bahasa pemrograman berorientasi objek yang diketik 
statis dan dikembangkan oleh Jetbrains terutama menargetkan Java Virtual 
Machine (JVM). Kotlin dikembangkan dengan tujuan untuk mengkompilasi 
dengan cepat, kompatibel, sangat aman, dan 100% dapat dioperasikan dengan 
java(Contributors, 2017a). Kotlin merupakan bahasa pemrograman baru yang 
dikembangkan dengan menggunakan JVM untuk meringkas baris-baris kode 
Java dengan pengoptimalan safety aplikasi. Dalam membuat Android, Kotlin 
memberikan fitur-fitur yaitu :  
a. Kompatibilitas 
Kotlin sangat mendapat dukungan di Android Studio dan kompatibel 
dengan Android build system hingga dapat dipakai pada perangkat Android 
versi lama. 
b. Performa 
Kotlin dapat running seperti Java karena mempunyai struktur kode yang 
sama. Dengan support Kotlin untuk fitur inline, kode yang memakai lambda 
terbukti running sangat cepat dibanding kode pada Java.  
c. Interoperabilitas  
Kotlin dapat dicampur dengan Java sehingga Developer mudah untuk 
memakai Library Android. Maksudnya aplikasi yang dibuat berdasarkan 






d. Footprint  
Kotlin memiliki library yang padat dan kedepannya dapat dikurangi 
lewat pemakaian Proguard. Dalam aplikasi runtime Kotlin meningkatkan 
ratusan Method. 
e. Waktu Kompilasi  
Kotlin support kompilasi Incremental yang baik agar ada tambahan 
overhead dalam clean build, pembuatan bertahap ini seimbang atau lebih cepat 
dibanding Java. 
f. Learning Curve  
Untuk Developer Java memulai dalam bahasa Kotlin sangatlah mudah. 
Terdapat fitur plugin untuk menkonversi Bahasa Java ke dalam Kotlin untuk 
membantu Developer Java sebagai langkah awal. 
J. Internet 
Internet yaitu jaringan yang menghubungkan antar komputer(Sibero, 
2011). Internet adalah jaringan terbesar yang dapat mempertemukan jutaan 
bahkan lebih perangkat teknologi yang tersebar pada setiap sudut dunia dan 






A. Jenis dan Lokasi Penelitian 
Jenis penelitian yang digunakan yaitu metode penelitian kualitatif. Yaitu 
penulis memahami fenomena apa yang dialami oleh subjek penelitian. 
Penelitian kualitatif yaitu metode yang menekankan pada pemahaman dengan 
sangat dalam pada sebuah masalah(Dr. Sandu Siyota, SKM., 2015). Lokasi 
yang digunakan yaitu di Fakultas Sains dan Teknologi Lingkungan Kampus 
UIN Alauddin Makassar. 
B. Pendekatan Penelitian 
Experimental adalah metode pendekatan yang digunakan. Pendekatan 
Experimental adalah peneliti secara sengaja memberikan perlakuan guna 
mengetahui akibatnya (Hidayat, 2012). 
C. Sumber Data 
Sumber data penelitian ini yaitu melakukan wawancara secara langsung 
dengan narasumber yakni ketua jurusan, ketua laboratorium, dosen jurusan 
Teknik Informatika. Data juga diperoleh dari skripsi, tesis, buku maupun jurnal 
yang dijadikan sumber referensi pembahasan dalam penelitian ini dan sumber-




D. Metode Pengumpulan Data 
Observasi participant, wawancara, studi literatur adalah pengumpulan 
data yang digunakan : 
1) Observasi Participant 
Observasi participant adalah mengamati dan terlibat dalam 
peristiwa yang di rasakan oleh beberapa orang yang sedang menjadi fokus 
diskusi(Burhan Bungin, 2015). Tujuan penulis melakukan observasi 
participant untuk dapat melihat masalah apa yang terjadi di lapangan 
secara langsung, sehingga diperoleh informasi yang valid untuk 
melanjutkan penelitian ini. 
2) Wawancara 
 Wawancara adalah menanyakan beberapa hal penting yang dianggap 
sebagai informasi untuk pengelolaan masalah-masalah yang akan diteliti. 
Wawancara ini digunakan terhadap beberapa mahasiswa dan dosen jurusan 
Teknik Informatika pada fakultas Sains dan Teknologi. 
3) Studi Literatur 
 Pengumpulan data dengan menggunakan beberapa jurnal, skripsi, 
paper dan bacaan-bacaan yang berkaitan dengan penelitian pada 







E. Instrumen Penelitian 
1. Perangkat Keras 
Hardware dalam mengembangkan sistem : Sebuah Personal 
Komputer Acer dengan spesifikasi : Processor Intel Core i 5 CPU, RAM 
12 GB, SSD 240 GB, serta Smartphone Asus Max Pro M1. 
2. Perangkat Lunak 
a. Playstore 
b. Intellij Android Studio 
c. Google Chrome 
d. Adobe Photoshop CC 
e. Emulator LD Player 
F. Teknik Pengolahan dan Analisis Data 
 Pengelolaan data yang digunakan adalah analisis kualitatif. 
Pengambilan data kualitatif yaitu mewawancari pihak-pihak dalam lingkungan 
yang diteliti, melihat problem dalam sebuah wilayah yang dijadikan tempat 
penelitian. 
G. Metode Perancangan Sistem 
Scrum adalah metode perancangan yang digunakan dalam 
pengembangan aplikasi ini. Scrum yaitu sebuah kerangka kerja proses untuk 
mengelola pengembangan produk(Schwaber & Sutherland, 2011). Adapun 






a. Product Backlog  
 Pekerjaan-pekerjaan yang akan dikerjakan atau fitur yang 
dibutuhkan dalam sebuah produk. Product Backlog bertujuan untuk 
menentukan prioritas dalam mengerjakan Sprint. Sprint adalah durasi 
waktu yang digunakan untuk mengerjakan pekerjaan tersebut. 
b. Sprint Planning  
 Tahapan untuk menentukan berapa lama waktu rilis atau 
terselesaikannya sebuah pekerjaan. 
c. Daily Scrum  
 Evaluasi dari update Backlog harian yang telah dikerjakan. 
d. Sprint Review  
 Tahapan testing Backlog yang sudah diselesaikan dalam satu 
sprint. 
H. Teknik Pengujian Sistem 
Black-Box ialah teknik pengujian sistem yang digunakan. Black-Box 
atau biasa disebut pengujian perilaku aplikasi yang berfokus fungsional dari 
sebuah Software(Roger S. Pressman, 2014). Dimana pengujian ini berfokus 
untuk memvalidasi fitur-fitur yang dibutuhkan pada sebuah sistem. Menurut 
penulis, Black-Box Testing adalah pengujian aplikasi dimana penguji berfokus 
pada pencarian error fungsi tanpa menggunakan skala atau perhitungan tingkat 
lanjut.  





1. Alpha Testing adalah dimana sekelompok pengguna yang dipilih 
akan bekerja sama dengan tim pengembang aplikasi untuk menguji 
rilis awal perangkat lunak.  
2. Beta Testing adalah dimana rilis perangkat lunak tersedia untuk grup 
pengguna yang lebih besar, hingga memungkinkan pengguna 
bereksperimen dan mengangkat masalah yang mereka temukan 
dengan pengembang sistem. 
3. Acceptance Testing adalah dimana user melakukan testing terhadap 
suatu aplikasi untuk memberikan hasil apakah sistem sudah selesai 
atau tidak untuk digunakan di lingkungan pelanggan. 
Dan pada tugas akhir ini, penulis menggunakan Alpha Testing 
dikarenakan subjek dari penelitian ini berada dalam lingkup atau organisasi 
yang sama dengan penulis hingga dapat dengan mudah melakukan pengujian 
sistem secara bersama-sama. User diberi arahan tentang fungsi aplikasi dan 






ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
A. Analisis Sistem yang Sedang Berjalan 
Sistem yang sedang berjalan pada proses praktikum adalah 
pelaksanaan dan penilaian tanpa adanya pengawasan berjalannya suatu 
praktikum. 
Berikut ialah Flowmap Diagram: 
a. Pelaksanaan Praktikum 
 
Gambar IV.1 Flowmap Diagram Sistem yang Sedang Berjalan. 
Mendeskripsikan pelaksanaan praktikum. Dimana asisten dan 
praktikan melaksanakan praktikum sesuai jadwal pada kontrak perkuliahan 
dan dosen yang di bantu oleh asisten memberikan nilai sesuai kegiatan yang 









b.  Pemberian Nilai. 
  
Gambar IV. 2 Flowmap Diagram Sistem yang Sedang Berjalan. 
Mendeskripsikan pemberian nilai laporan. Dimana asisten 
memberikan nilai ke dalam kertas laporan praktikan. 
B. Analisis Sistem yang Sedang Diusulkan 
Berikut merupakan Flowmap Diagram dari sistem yang saat ini sedang 
diusulkan : 
a. Sistem monitoring praktikum.  
 







Mendeskripsikan pelaksanaan praktikum. Dimana asisten perlu 
meminta kunci dari pihak laboran yang kemudian kunci tersebut digunakan 
untuk mengelola kelas praktikum sesuai dengan request yang dibutuhkan 
asisten. 
b. Sistem realtime absensi dan nilai. 
 
 
Gambar IV. 4 Flowmap Diagram Sistem yang Diusulkan 
Mendeskripsikan pemberian nilai praktikum. Dimana setiap laporan, 
quiz, tugas, mid dan final hanya dapat diberikan oleh dosen yang di bantu 
oleh asisten yang telah memiliki kunci dari Laboran.  
C. Perancangan Product Backlog 
Backlog ialah daftar fitur yang diketahui dan di inginkan oleh client atau 









Tabel IV.1. Backlog Product 
No Deskripsi Fitur Prioritas 
1 Splash Screen Sedang 
2 Beranda laboran ; menampilkan tiap kelas yang 
sudah dikonfirmasi (kelas yang menjadi tanggung 
jawab laboran) 
Tinggi 
3 Menu beranda asisten ; menampilkan daftar kelas 
yang dimana kelas tersebut menjadi tanggung 
jawab asisten satu 
Tinggi 
4 Menu beranda praktikan ; menampilkan daftar 
kelas yang diikuti oleh mahasiswa sesuai SIAKA 
kampus dan kelas tersebut sudah dikonfirmasi 
oleh laboran 
Tinggi 
5 Menu notif kelas laboran ; menampilkan semua 
daftar kelas dari SIAKA kampus dan kelas 
tersebut belum dikonfirmasi oleh laboran 
Tinggi 
6 Menu penentuan kontrak perkuliahan oleh 
laboran ; menampilkan pengelolaan persentase 
penilaian untuk menghasilkan nilai akhir 
praktikum sebuah kelas 
Tinggi 
7 Menu notif kelas asisten ; menampilkan daftar 
kunci untuk sebuah penilaian atau absensi 
Tinggi 
8 Menu detail kelas laboran ; menampilkan tabel 
penilaian dan absensi dengan daftar praktikan, 
serta tombol notifikasi terhadap kelas tersebut, 
dan tombol pengelolaan nilai atau absen 
Tinggi 
9 Menu detail kelas asisten ; menampilkan tabel 
penilaian dan absensi dengan daftar praktikan, 
serta tombol permintaan untuk meminta kunci 
baru,  dan tombol input kunci untuk mengelola 
nilai atau absen 
Tinggi 
10 Menu detail kelas praktikan ; menampilkan tabel 
penilaian dan absensi dengan daftar praktikan 
Tinggi 
11 Menu notif permintaan pengubahan jadwal atau 
nilai laboran ; menampilkan daftar permintaan 







12 Menu input kunci asisten ; form untuk 
memasukkan kunci dan menyeleksi apakah lokasi 
dan waktu sesuai dengan kunci tersebut 
Tinggi 
13 Menu penilaian atau absensi asisten ; form untuk 
input nilai atau absen 
Tinggi 
14 Menu laporan asisten ; form untuk meminta kunci 
baru ke laboran jika terjadi perubahan jadwal 
Tinggi 
15 Menu penilaian atau absensi laboran ; form untuk 
input nilai atau absen 
Tinggi 
D. Perancangan Sistem 
1. Use Case Diagram  
Use Case Diagram ialah sistem informasi yang di modelkan 
kelakuannya / behavior (Hendini, 2016).  
a. Laboran seing daftar kelas SIAKA yang belum dikonfirmasi. 
b. Laboran mengkonfirmasi kelas SIAKA. 
c. Laboran melihat daftar kelas yang sudah terkonfirmasi. 
d. Laboran melihat penilaian dan absen kelas. 
e. Laboran mengelola penilaian dan absen kelas. 
f. Laboran mengkonfirmasi permintaan kunci. 
g. Asisten melihat daftar kelas yang sudah terkonfirmasi. 
h. Asisten melihat penilaian dan absen kelas. 
i. Asisten mengelola penilaian dan absen berdasarkan kunci. 
j. Asisten meminta kunci untuk mengelola kelas. 
k. Praktikan melihat daftar kelas yang sudah terkonfirmasi. 







Gambar IV. 5 Diagram Use Case  
Use Case Diagram yang diusulkan, yang memiliki 3 aktor yaitu 
laboran, dosen yang di bantu oleh asisten dan praktikan. Laboran dapat 
melihat daftar kelas SIAKA yang belum dikonfirmasi, daftar kelas yang 
sudah terkonfirmasi dan penilaian serta absen kelas, kemudian laboran 






dan laboran dapat mengelola langsung penilaian dan absen kelas. 
Sedangkan, dosen yang di bantu oleh asisten dapat melihat daftar kelas yang 
sudah terkonfirmasi sesuai dengan asisten yang bertanggung jawab pada 
mata kuliah tersebut serta melihat penilaian dan absen kelas, mengelola 
penilaian dan absen kelas berdasarkan kunci yang mengecek lokasi dan 
waktu penilaian dan meminta kunci untuk mengelola kelas. Sedangkan 
praktikan dapat melihat daftar kelas yang sudah terkonfirmasi sesuai dengan 
mata kuliah yang diambil serta melihat penilaian dan absen kelas. 
2. Activity Diagram  
Activity Diagram menjelaskan tentang urutan aktifitas dalam 
sistem(Eko Didik Widianto, 2012). 
 






Diagram Activity yang mendeskripsikan alur, dimana laboran perlu 
mengkonfirmasi kelas yang sudah ada pada siaka terlebih dahulu, kemudian 
kelas tersebut sudah dapat dikelola dan dilihat oleh dosen yang di bantu oleh 
asisten dan praktikan hanya dapat melihat kelas serta melaporkan nilai. 
3. Class Diagram  
Class Diagram ialah hubungan antar kelas, operasi, atribut yang 
membentuk sebuah struktur statis dalam sistem(Haviluddin, 2011). Class 
Diagram berfungsi untuk memperlihatkan kelas dan paket paket system. 







Gambar IV. 7 Diagram Class 








4. Entity Relationship Diagram 
ERD ialah perancangan database yang dengan model data sebagai 
spesifikasi (Brady & Loonam, 2010). Entity Relationship Diagram 
bertujuan untuk pemodelan database yang nantinya dikembangkan pada 
berbagai sistem informasi. 
 
Gambar IV. 8 Entity Relationship Diagram 
5. Sequence Diagram 
 Sequence Diagram ialah diagram yang mendeskripsikan komunikasi 









a. Perancangan Sequence Diagram - Konfirmasi Kelas 
 
Gambar IV. 9 Diagram Sequence - Konfirmasi kelas 
 Mendeskripsikan Diagram Sequence yang menunjukkan bagaimana 
















b. Perancangan Sequence Diagram - Mengelola Nilai dan Absen 
 
Gambar IV. 10 Diagram Sequence - Mengelola Nilai dan Absen 
 Menunjukkan bagaimana alur user laboran dan asisten untuk dapat 














c. Perancangan Sequence Diagram - Pembuatan Kunci 
 
Gambar IV. 11 Diagram Sequence - Pembuatan Kunci 
 Menunjukkan bagaimana alur user dosen yang di bantu asisten 
dalam meminta kunci serta alur user laboran dalam mengkonfirmasi atau 
menolak kunci sehingga terbentuk sebuah kunci yang dapat digunakan oleh  











d. Perancangan Sequence Diagram - Detail Kelas 
 
Gambar IV. 12 Diagram Sequence - Detail Kelas 
 Menunjukkan bagaimana alur user praktikan, asisten, laboran untuk 
dapat melihat penilaian dan absen kelas. 
E. Perancangan Sprint 
Sprint adalah kerangka-kerangka Scrum(Rubin, 2014). Oleh karena 
itu, Sprint adalah rangkaian fitur aplikasi yang perlu di prioritaskan dalam 
sebuah rencana guna menyelesaikan produk secara efektif dan efisien. 
1. Sprint I 
Tabel IV.2. Sprint I 
Fitur Backlog Task Prioritas 






Nama aplikasi Rendah 
Menampilkan splash screen 
selama 2 detik 
Rendah 
Menu Login berisi Form 
input nim, password dan jenis 
akun yang dipilih (laboran, 
asisten, praktikan) 
Memiliki sebuah tombol yang 
melakukan request data user 
ke Server Database 
Universitas Islam Negeri 
Sedang 
 
2. Sprint II 
Tabel IV.3. Sprint II 
Fitur Backlog Task Prioritas 
Menu laboran  Notifikasi kelas dari 
Database SIAKA yang 






Daftar Kelas yang sudah 
dikonfirmasi 
Tinggi 
 Detail kelas dengan 
persentase penilaian dalam 
bentuk tabel dan daftar 
praktikan sesuai SIAKA 
Tinggi 
Notifikasi kunci dan laporan  Tinggi 













3. Sprint III 
Tabel IV.4. Sprint III 
Fitur Backlog Task Prioritas 
Menu Asisten Daftar kelas yang sudah 
dikonfirmasi sesuai SIAKA 
Tinggi 
Pengelolaan nilai dan absen 
praktikan sesuai kunci yang 
mengecek waktu dan lokasi 
Tinggi 
Detail kelas dengan 
persentase penilaian dalam 
bentuk tabel dan daftar 
praktikan sesuai SIAKA 
Tinggi 
Meminta kunci baru untuk 
penilaian yang di inginkan 




4. Sprint IV 
Tabel IV.5. Sprint IV 
Fitur Backlog Task Prioritas 
Menu Praktikan Daftar kelas yang sudah 
dikonfirmasi sesuai SIAKA 
Tinggi 
Detail kelas dengan 
persentase penilaian dalam 
bentuk tabel dan daftar 
praktikan sesuai SIAKA 
Tinggi 
Membuat laporan ke 




F. Perancangan Interface 
Tiga persyaratan dalam merancang sebuah interface: sebuah interface 






yang cepat. Berikut  ini  adalah  interface  dari perancangan aplikasi e-
classroom praktikum. 
1. Splash Screen 
 
Gambar IV. 13 Splash Screen 
Rancangan Splash Screen yang berfungsi untuk menampilkan logo dan 
nama aplikasi. 








Gambar IV. 14 Login 
Rancangan tampilan Menu Login,  aplikasi akan menampilkan form 















user ke Database dan masuk ke jenis akun yang sudah dipilih jika berhasil 
login. 








Gambar IV. 15 Laboran 
Rancangan tampilan Menu Laboran,  aplikasi akan menampilkan daftar 
kelas yang sudah dikonfirmasi. Tombol notifikasi akan masuk ke halaman 
Notifikasi Laboran. 
























Rancangan tampilan Notifikasi Laboran,  aplikasi akan menampilkan 
daftar kelas yang belum dikonfirmasi. Tombol setuju untuk 
mengkonfirmasi kelas dan mengarahkan ke pembuatan kontrak 
perkuliahan. 
5. Menu Pembuatan Kontrak Perkuliahan 
 
Gambar IV. 17 Pembuatan Kontrak Perkuliahan 
Rancangan tampilan pembuatan Kontrak Perkuliahan,  aplikasi akan 
menampilkan form-form yang dibutuhkan untuk tiap penilaiannya. Tombol 









6. Detail Kelas Laboran 
 
Gambar IV. 18 Detail Kelas Laboran 
Rancangan tampilan Detail Kelas Laboran,  aplikasi akan 
menampilkan detail kelas yang berisi nama asisten, nama kelas, jadwal dan 
data lainnya. Tombol penilaian dan absensi masuk ke menu Penilaian 
Laboran. Tabel penilaian dan daftar praktikan berisi absensi, asistensi, 






















Gambar IV. 19 Penilaian Laboran 
Rancangan tampilan Penilaian Laboran,  aplikasi akan menampilkan 
form jenis penilaian yang dipilih. Dan menampilkan daftar mahasiswa 
beserta form penilaian. Tombol simpan akan menyimpan nilai ke Database 
































Gambar IV. 20 Notifikasi Kelas Laboran 
Rancangan tampilan Notifikasi Kelas Laboran,  aplikasi akan 
menampilkan daftar permintaan kunci dari asisten.  







Gambar IV. 21 Asisten Dan Praktikan 
Rancangan tampilan Menu Asisten Dan Praktikan,  aplikasi akan 






























Gambar IV. 22 Detail Kelas Asisten 
Rancangan tampilan Detail Kelas Asisten,  aplikasi akan 
menampilkan detail kelas yang berisi nama asisten, nama kelas, jadwal dan 
data lainnya. Tombol notifikasi akan masuk Menu Notifikasi Kelas Asisten. 
Tombol penilaian dan absensi akan meminta kunci dan mengecek apakah 
kunci tersebut sesuai waktu dan lokasi penggunaanya, jika sesuai akan 
masuk ke menu Penilaian Asisten. Tombol request kunci akan masuk ke 
Menu Request Kunci. Tabel penilaian dan daftar praktikan berisi absensi, 





Detail kelas (Nama Asisten, 
nama kelas, jadwal) 
Tombol Penilaian dan 
absensi dengan kunci 
Tombol request kunci 
















Gambar IV. 23 Penilaian Asisten 
Rancangan tampilan Menu Penilaian Asisten,  aplikasi akan 
menampilkan daftar mahasiswa beserta form penilaian. Tombol simpan 


































Gambar IV. 24 Request Kunci 
Rancangan tampilan Menu Request Kunci,  aplikasi akan 
menampilkan form inputan jenis penilaian, tanggal, jam mulai, jam selesai 
serta alasan kenapa meminta kunci. Tombol request akan menyimpan 
permintaan ke Database lalu menunggu persetujuan dari laboran dan masuk 







Pilih jenis penilaian Asistensi 
Pilih Tanggal 

















Gambar IV. 25 Notifikasi Kelas Asisten 
Rancangan tampilan Notifikasi Kelas Asisten,  aplikasi akan 










Kunci A (Detail waktu, tanggal, 
dan lokasi pemakaian) 
Kunci B (Detail waktu, tanggal, 
dan lokasi pemakaian) 
Kunci C (Detail waktu, tanggal, 
















Gambar IV. 26 Detail Kelas Praktikan 
Rancangan tampilan Menu Detail Kelas Praktikan,  aplikasi akan 
menampilkan detail kelas yang berisi nama asisten, nama kelas, jadwal dan 
data lainnya. Tombol notifikasi akan masuk ke menu Notifikasi Kelas 
Praktikan. Tabel penilaian dan daftar praktikan berisi absensi, asistensi, 








Detail kelas (Nama Asisten, 
nama kelas, jadwal) 
















Gambar IV. 27 Notifikasi Kelas Asisten 
Rancangan tampilan Notifikasi Kelas Asisten,  aplikasi akan 
menampilkan Notifikasi jika terjadi perubahan jadwal atau dalam artian 




Perubahan jadwal (Detail waktu, 
tanggal, dan lokasi) 
Perubahan jadwal (Detail waktu, 
tanggal, dan lokasi) 
Perubahan jadwal (Detail waktu, 







IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
A. Implementasi Sistem 
Implementasi ialah tahap dimana sistem akan di tampilkan. Implementasi 
interface dari software dikerjakan sesuai rancangan. Implementasi interface 
dilampirkan dalam tangkapan layar dari Emulator yang dipakai untuk alat 
penelitian yang telah diuraikan di BAB III. Berikut adalah implementasi sistem 
yang dibuat : 
1. Interface 
1. Interface Splash Screen 
 
Gambar V.1 Interface Splash Screen  
Tampilan dari Splash Screen yang berfungsi untuk menampilkan 








2. Interface Menu Login 
 
Gambar V.2 Interface Menu Login 
Tampilan Menu Login yang bertujuan mengecek lalu memverifikasi 
bahwa pengguna aplikasi yang login adalah mahasiswa Universitas Islam 
Negeri Alauddin Makassar pada jurusan Teknik Informatika. Setelah 
verifikasi berhasil maka selanjutnya akan di arahkan ke Menu utama sesuai 













3. Interface Beranda Laboran 
 
Gambar V.3 Interface Beranda Laboran 
Menu Beranda Laboran yang berisi list daftar kelas yang sudah di 
ambil oleh laboran. Tiap daftarnya berisi informasi nama kelas, nama 
asisten, jadwal serta ruangan kelas. Jika salah satu daftar di klik akan di 
alihkan ke Menu Detail Kelas Laboran. Tombol notifikasi mengarahkan ke 
Menu Notifikasi Laboran. 
4. Interface Menu Account Laboran 
 






Menu Account Laboran yang berisi detail informasi pengguna yang 
login seperti nama, nim, nomor telepon dan jenis akun. Pada menu ini 
juga terdapat tombol rate us untuk memberikan bintang pada aplikasi ini 
di Playstore, dan juga tombol logout untuk keluar dari pengguna yang 
login saat ini yang akan diarahkan ke Menu Login. 
5. Interface Notifikasi Laboran 
 
Gambar V.5 Interface Notifikasi Laboran 
Notifikasi Laboran yang berisi daftar kelas yang belum di terima 
atau belum di ambil alih tanggung jawabnya oleh laboran yang lain. Tiap 
daftarnya memberikan informasi nama kelas, asisten, jadwal, ruangan, 











6. Interface Kontrak Laboran 
 
Gambar V.6 Interface Kontrak Laboran 
Kontrak Laboran yang berisi pembuatan aturan penilaian kontrak 
perkuliahan. Secara default aplikasi akan memberikan aturan penilaian 
secara otomatis, namun pengguna juga dapat melakukan kustomisasi 
penilaian secara manual. Tombol panah memiliki 2 fitur pilihan yaitu : 
menyimpan data kelas dan menampilkan preview nilai kontrak 














7. Interface Detail Kelas Laboran 
 
Gambar V.7 Interface Detail Kelas Laboran 
Detail Kelas Laboran yang berisi informasi kelas, informasi 
praktikan beserta nilainya, tombol notifikasi kelas, tombol penilaian dan 
tombol absen. Tiap penilaiannya memiliki penilaian tambahan dimana 
jangkauan nilainya 1, 0 dan -1. Penilaian tambahan ini akan ditambahkan 
atau dikurangi bersamaan dengan nilai yang didapatkan pada suatu 
penilaian, dimana penilaian tambahan 1 akan menambah nilai sebanyak 
20, 0 tidak menambah nilai dan -1 akan mengurangi nilai sebanyak 20. 
Nilai akhir praktikan akan terhitung secara otomatis sesuai dengan 
persentasi penilaian yang sudah diberikan pada kontrak perkuliahan. 










8. Interface Penilaian Laboran 
 
Gambar V.8 Interface Penilaian Laboran 
Penilaian Laboran yang berisi daftar praktikan beserta nilai dan nilai 
tambahan yang diberikan. Dimana range untuk nilai tambahan yang 
tersedia hanya -1, 0 dan 1, ketika praktikan mendapatkan nilai tambahan 
1 maka nilai akan ditambah sebanyak 20, jika 0 maka tidak ada 
penambahan, dan jika mendapat -1 maka nilainya akan dikurangi 20. 
9. Interface Absensi Laboran 
 






Absensi Laboran yang berisi daftar praktikan beserta nilai dan nilai 
tambahan yang diberikan. Tiap penilaiannya memiliki nilai yakni : hadir 
bernilai 100, sakit 75, izin 75, dan tidak hadir maka bernilai 0. Penilaian 
tambahan juga memiliki range -1, 0 dan 1. 
10. Interface Notifikasi Permintaan Kunci Laboran 
 
Gambar V.10 Interface Notifikasi Permintaan Kunci Laboran 
Permintaan Kunci Laboran yang berisi daftar permintaan kunci oleh 
dosen yang di bantu asisten yang bertanggung jawab. Tiap daftarnya 
memiliki informasi nama penilaian yang di minta, urutan, tanggal, waktu 
dan catatan permintaan. Di Tiap daftarnya memiliki tombol tolak dan 
terima, jika tombol tolak di tekan maka permintaan tersebut akan di 
hapus dan dimasukkan ke dalam menu permintaan kunci yang ditolak, 
jika tombol terima maka kunci baru akan diberikan kepada dosen yang 
di bantu oleh asisten untuk digunakan dalam penilaian praktikum sesuai 







11. Interface Notifikasi Daftar Kunci Laboran 
 
Gambar V.11 Interface Notifikasi Daftar Kunci Laboran 
Notifikasi Daftar Kunci Laboran yang berisi daftar kunci yang bisa 
digunakan oleh dosen yang  di bantu oleh asisten dalam melakukan 
penilaian praktikum. Tiap daftarnya memiliki informasi nama penilaian, 
urutan, tanggal, waktu, catatan dan kode unik yang diberikan oleh sistem. 
12. Interface Notifikasi Permintaan Ditolak Laboran 
 






Notifikasi Permintaan Ditolak Laboran yang berisi daftar kunci yang 
telah ditolak oleh laboran. Tiap  daftarnya memiliki informasi nama 
penilaian, urutan, tanggal, waktu dan catatan permintaan kunci. 
13. Interface Beranda Asisten 
 
Gambar V.13 Interface Menu Beranda Asisten 
Menu Beranda Asisten yang berisi daftar kelas praktikum yang di 
berikan tanggung jawab kepada dosen yang di bantu oleh asisten sesuai 
dengan database SIAKA pada Universitas Islam Negeri Alauddin 
Makassar. Tiap  daftarnya memiliki informasi nama kelas, nama laboran, 












14. Interface Account Asisten 
 
Gambar V.14 Interface Account Asisten 
Account Asisten yang berisi detail informasi pengguna yang login 
seperti nama, nim, nomor telepon dan jenis akun. Pada menu ini juga 
terdapat tombol rate us untuk memberikan bintang pada aplikasi ini di 
Playstore, dan juga tombol logout untuk keluar dari pengguna yang login 













15. Interface Detail Kelas Asisten 
 
Gambar V.15 Interface Detail Kelas Asisten 
Detail Kelas Asisten yang berisi informasi kelas, informasi praktikan 
beserta nilainya, tombol notifikasi kelas, tombol penilaian dan tombol 
minta kunci. Tiap penilaiannya memiliki penilaian tambahan dimana 
jangkauan nilainya 1, 0 dan -1. Penilaian tambahan ini akan ditambahkan 
atau dikurangi bersamaan dengan nilai yang didapatkan pada suatu 
penilaian, dimana penilaian tambahan 1 akan menambah nilai sebanyak 
20, 0 tidak menambah nilai dan -1 akan mengurangi nilai sebanyak 20. 
Nilai akhir praktikan akan terhitung secara otomatis sesuai dengan 
persentasi penilaian yang sudah diberikan pada kontrak perkuliahan. 










16. Interface Input Kunci Asisten 
 
Gambar V.16 Interface Input Kunci Asisten 
Input Kunci Asisten, dimana sebelum penilaian dosen yang di bantu 
oleh asisten harus memasukkan kunci yang sudah diberikan oleh laboran 
untuk melakukan sebuah penilaian. Proses ini akan menyeleksi apakah 
dosen yang di bantu oleh asisten berada dalam lingkup gedung D dengan 
radius 25 meter dari tengah gedung fakultas dan apakah waktu dan 
tanggal penilaian sudah sesuai dengan kunci yang diberikan oleh laboran. 













17. Interface Penilaian Asisten 
 
Gambar V.17 Interface Penilaian Asisten 
Penilaian Asisten yang berisi daftar praktikan beserta nilai dan nilai 
tambahan yang diberikan. Dimana range untuk nilai tambahan yang 
tersedia hanya -1, 0 dan 1, ketika praktikan mendapatkan nilai tambahan 
1 maka nilai akan ditambah sebanyak 20, jika 0 maka tidak ada 
penambahan, dan jika mendapat -1 maka nilainya akan dikurangi 20. 
18. Interface Absensi Asisten 
 






Absensi Asisten yang berisi daftar praktikan beserta nilai dan nilai 
tambahan yang diberikan. Tiap penilaiannya memiliki nilai yakni : hadir 
bernilai 100, sakit 75, izin 75, dan tidak hadir maka bernilai 0. Penilaian 
tambahan juga memiliki range -1, 0 dan 1. 
19. Interface Minta Kunci Asisten 
 
Gambar V.19 Interface Minta Kunci Asisten 
Minta Kunci Asisten yang berisi form nama penilaian, urutan, 
tanggal mulai, tanggal selesai, waktu mulai, waktu selesai dan catatan. 
Setelah mengirimkan permintaan ini, selanjutnya laboran akan mengecek 












20. Interface notifikasi Daftar Kunci Asisten 
 
Gambar V.20 Interface Notifikasi Daftar Kunci Asisten 
Notifikasi Daftar Kunci Asisten yang berisi daftar kunci yang bisa 
digunakan oleh dosen yang di bantu asisten dalam melakukan penilaian 
praktikum.  Tiap  daftarnya memiliki informasi nama penilaian, urutan, 
tanggal, waktu, catatan dan kode unik yang diberikan oleh sistem. 
21. Interface Notifikasi Permintaan Ditolak Asisten 
 






Notifikasi Permintaan Ditolak Asisten yang berisi daftar kunci yang 
telah ditolak oleh laboran. Tiap  daftarnya memiliki informasi nama 
penilaian, urutan, tanggal, waktu dan catatan permintaan kunci. 
22. Interface Beranda Praktikan 
 
Gambar V.22 Interface Beranda Praktikan 
Beranda Praktikan yang berisi daftar kelas praktikum yang di ambil 
oleh praktikan pada suatu mata kuliah dengan 3 SKS sesuai dengan 
database SIAKA pada Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar. 
Tiap  daftarnya memiliki informasi nama kelas, nama asisten, jadwal 












23. Interface Account Praktikan 
 
Gambar V.23 Interface Account Praktikan 
Account Praktikan yang berisi detail informasi pengguna yang login 
seperti nama, nim, nomor telepon dan jenis akun. Pada menu ini juga 
terdapat tombol rate us untuk memberikan bintang pada aplikasi ini di 
Playstore, dan juga tombol logout untuk keluar dari pengguna yang login 















24. Interface Detail Kelas Praktikan 
 
Gambar V.24 Interface Detail Kelas Praktikan 
Detail Kelas Praktikan yang berisi informasi kelas, informasi 
praktikan beserta nilainya. Tiap penilaiannya memiliki penilaian 
tambahan dimana rangenya 1, 0 dan -1. Penilaian tambahan ini akan 
ditambahkan atau dikurangi bersamaan dengan nilai yang didapatkan 
pada suatu penilaian, dimana penilaian tambahan 1 akan menambah nilai 
sebanyak 20, 0 tidak menambah nilai dan -1 akan mengurangi nilai 
sebanyak 20. Nilai akhir praktikan akan terhitung secara otomatis sesuai 












25. Interface Notifikasi Daftar Kunci Praktikan 
 
Gambar V.25 Interface Notifikasi Daftar Kunci Praktikan 
Notifikasi Daftar Kunci Praktikan yang berisi daftar kunci yang bisa 
digunakan oleh dosen yang di bantu asisten dalam melakukan penilaian 
praktikum.  Tiap  daftarnya memiliki informasi nama penilaian, urutan, 
tanggal, waktu, catatan yang telah di konfirmasi oleh laboran. 
B. Hasil Pengujian 
Tahap ini berfungi untuk mencari Bug pada aplikasi yang di uji. 
Pengujian berfungsi untuk mencari tahu apakah sistem yang dikembangkan 
telah mencapai kriteria yang tepat sesuai pada tujuan perancangan sistem 
tersebut. Pengujian sistem ini memakai Black-Box. 
Pengujiann fungsional yang digunakan yaitu Alpha Testing. Pada 
penelitian ini, penulis bekerja sama dengan 15 mahasiswa Jurusan Teknik 






angkatan 2017 dan 2018 dalam menguji fungsional aplikasi. Adapun tabel hasil 
skenario pengujian aplikasi pada sistem ini adalah sebagai berikut : 
Tabel V.1 Hasil Pengujian Login 
Tindakan Pengujian Jenis Hasil Keterangan 
AppCompatEditText: 
NIM 








Widget Sesuai Menampilkan dan 
memilih salah satu dari 




Fungsi Sesuai Mengecek apakah nim 
dan password tersedia 
pada Database SIAKA 
dan mengarahkan user ke 
menu home 
 
Tabel V.2 Hasil Pengujian Home 
Tindakan Pengujian Jenis Hasil Keterangan 
RecyclerView: Kelas 
(Kelas) 
Widget Sesuai Menampilkan daftar 
kelas yang sudah di 
konfirmasi oleh laboran 
sesuai Database SIAKA 
AppCompatTextView : 
Status 
Widget Sesuai Menampilkan pesan jika 
terjadi error saat get data 
kelas 





Fungsi Sesuai (Khusus user laboran) 
Mengarahkan user ke 
menu notification 
OnClickItemRecycler() Fungsi Sesuai Mengarahkan user ke 








Tabel V.3 Hasil Pengujian Account 
Tindakan Pengujian Jenis Hasil Keterangan 
AppCompatTextView: 
Nama, NIM, jenis akun 
Widget Sesuai Menampilkan informasi 
sesuai dengan data user 
yang sedang login 
AppCompatImageView: 
Foto user 
Widget Sesuai Menampilkan foto user 
yang sedang login 
Button: Logout 
OnClick() 
Fungsi Sesuai Keluar dari akun, dan 








Tabel V.4 Hasil Pengujian Notif Laboran 
Tindakan Pengujian Jenis Hasil Keterangan 
RecyclerView: Kelas 
(Data Kelas SIAKA) 
Widget Sesuai Menampilkan daftar 
kelas dari Database 




Widget Sesuai Menampilkan pesan jika 
terjadi error saat get data 
kelas 
OnClickItemRecycler() Fungsi Sesuai Mengarahkan user ke 
menu pembuatan kontrak 
perkuliahan 
 
Tabel V.5 Hasil Pengujian Pembuatan Kontrak Perkuliahan 
Tindakan Pengujian Jenis Hasil Keterangan 
RecyclerView: Nilai () Widget Sesuai Menampilkan daftar 
kelas dari Database 









Widget Sesuai Memilih salah satu pilih 








Widget Sesuai Menampilkan preview 
dari kontrak perkuliahan 
yang telah dibuat 
AppCompatButton: 
Save OnClick() 
Fungsi Sesuai Menyimpan data kontrak 
perkuliahan, data kelas 
dan data praktikan ke 
dalam Firebase 
 
Tabel V.6 Hasil Pengujian Detail Kelas 
Tindakan Pengujian Jenis Hasil Keterangan 
AppCompatTextView: 
Nama, kelas, jadwal, 
ruangan, asisten, NIM 
Asisten() 
Widget Sesuai Menampilkan informasi 















Fungsi Sesuai Menginput kunci dan 
apabila pengecekan 
berhasil user akan di 
arahkan ke menu 
penilaian atau absensi 
AppCompatButton: 
Notif Kelas OnClick() 
Fungsi Sesuai Mengarahkan user ke 
notifikasi kelas 
TableLayout: Daftar 
mahasiswa dan daftar 
nilai() 
Widget Sesuai Menampilkan data nama, 
nim serta absensi dan 












Tabel V.7 Hasil Pengujian Penilaian 
Tindakan Pengujian Jenis Hasil Keterangan 
RecyclerView: Nama, 
NIM() 
Widget Sesuai Menampilkan informasi 












Fungsi Sesuai Menyimpan nilai ke 
dalam Database Firebase 
 
Tabel V.8 Hasil Pengujian Absensi 
Tindakan Pengujian Jenis Hasil Keterangan 
RecyclerView: Nama, 
NIM() 
Widget Sesuai Menampilkan informasi 












Fungsi Sesuai Menyimpan absen ke 
dalam Database Firebase 
 
Tabel V.9 Hasil Pengujian Notif Daftar Jadwal atau Kunci 
Tindakan Pengujian Jenis Hasil Keterangan 
RecyclerView: Nama 
nilai, urutan, tanggal, 
waktu, kunci, note() 
Widget Sesuai Menampilkan informasi 








Widget Sesuai Menampilkan daftar 









Tabel V.10 Hasil Pengujian Notif Daftar Request Kunci Laboran 
Tindakan Pengujian Jenis Hasil Keterangan 
RecyclerView: Nama 
nilai, urutan, tanggal, 
waktu, kunci, note() 
Widget Sesuai Menampilkan informasi 








Fungsi Sesuai Menolak permintaan 





Widget Sesuai Menampilkan permintaan 
kunci 
 
Tabel V.11 Hasil Pengujian Notif Daftar Kunci yang Ditolak 
Tindakan Pengujian Jenis Hasil Keterangan 
RecyclerView: Nama 
nilai, urutan, tanggal, 
waktu, kunci, 
note(asisten) 
Widget Sesuai Menampilkan informasi 
kunci yang sudah ditolak 
oleh laboran sesuai 
Database Firebase 
 
Dapat disimpulkan dari pengujian teknik Alpha Testing dengan metode 
Black-Box Testing  di atas aplikasi E-Classroom praktikum berbasis Android 









Kesimpulan dari penelitian “Aplikasi E-Classroom Penilaian Praktikum 
Berbasis Android” yaitu : 
1. Aplikasi E-Classroom berbasis Android ini dapat memberikan penilaian 
dan absensi kepada praktikan. 
2. Memudahkan dosen yang di bantu oleh asisten dalam mengarsipkan 
penilaian dan absensi. 
3. Dengan aplikasi ini juga diharapkan dapat menjamin berjalannya proses 
praktikum karena di awasi oleh pihak ketiga yaitu laboran. 
4. Memberikan kenyamanan dari sisi dosen yang di bantu oleh asisten dan 
praktikan karena tidak adanya lagi penilaian yang tidak sesuai dengan 
prosedur praktikum. 
B. Saran 
Aplikasi E-Classroom ini memiliki beberapa kelemahan. Oleh karena 
itu diperlukan penyempurnan atau pengembangan sistem. Berikut saran penulis: 
1. Mengembangkan fitur tambah asisten kedua dikarenakan dalam 
praktikum di Fakultas Sains dan Teknologi memiliki 2 orang asisten. 







3. Memperindah UI Android agar dapat menarik minat user dalam 
memakai aplikasi E-Classroom. 
4. Memperbarui akses API Service Database dari SIAKA kampus seperti 
data laboran dan data asisten. 
Demikian saran dari penulis, diharapkan saran di atas dapat berguna 
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